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ABSTRAK 

 

 Komik seringkali dianggap hanya berfungsi media hiburan atau media informasi saja. 

Tetapi komik kini juga bisa sebagai medium reflektif yang dapat menyampaikan nilai-nilai 

filosofis dan emosional. Perancangan Komik ini diawali oleh ketertarikan dan ketakjuban penulis 

terhadap lagu “Bengawan Solo’’ karya Gesang Martohartono yang tak lekang waktu dan 

perubahan zaman. Bait dan nada lagunya sederhana namun memiliki nilai historis sekaligus 

menggambarkan perasaan yang universal yakni nostalgia. Disamping itu, ditemukannya 

permasalahan ironis bahwa hampir sebagian besar masyarakat Solo belum mengetahui sejarah 

Bengawan Solo. Hal ini memunculkan urgensi penulis untuk merancang komik yang bertemakan 

“Nostalgia Bengawan Solo”. 

 Komik ini bertujuan disamping mengedukasi nilai sejarah Sungai Bengawan Solo, komik 

ini juga dapat untuk merefleksikan perjalanan batin manusia melalui analogi sungai sebagai simbol 

kehidupan yang terus mengalir. Konsep perancangan dimulai dari penelitian dan pengumpulan 

data, merancang naskah dilanjut sketsa awal, diakhiri dengan rendering dan juga finishing. Tokoh 

utama dalam cerita ini bernama Sani, digambarkan pria muda berusia 27 tahun yang menghadapi 

titik terendah dalam hidup hingga akhirnya menemukan kekuatan untuk berdamai dengan masa 

lalu. Gaya penceritaan adalah pendekatan puitis dan simbolik dengan kerangka teori semiotika 

Ferdinand se Saussure, khususnya terkait dikotomi makna denotatif dan konotatif seperti analogi 

sungai. 

 Hasil perancangan berupa komik digital dengan narasi dan visual yang menggabungkan 

elemen nilai historis, nostalgia, dan emosi batin yang dapat mengajak pembaca ikut merenungkan 

perjalanan hidup mereka sendiri. Diharapkan hasil akhir rancangan komik ini dapat menjadi wadah 

baru dari penggabungan nilai historis dan emosi personal yang lebih universal dan sentimental 

terhadap pembaca. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Solo merupakan salah satu kota tua yang ada di pulau Jawa. Salah satu ikon 

terkenalnya adalah Keraton Solo dan sungai Bengawan Solo. Di masa lalu, Solo 

merupakan kota kerajaan seperti Yogyakarta, yakni bernama Kasunanan Surakarta atau 

secara umum disebut Keraton Solo. Eksistensi Keraton Solo tidak terlepas dari adanya 

sungai Bengawan Solo yang melintasi wilayah ibu kota kerajaan tersebut di masa lampau. 

Keduanya saling berhubungan dan memiliki peran penting dalam membangun peradaban 

Solo. Terutama Sungai Bengawan Solo yang menjadi urat nadi jalur perniagaan kuno di 

pulau Jawa (Ekspedisi Bengawan Solo, 2008a). Karena itu, sebagai kota yang tumbuh di 

tepi Bengawan Solo, Solo menyimpan jejak panjang sejarah, peristiwa, dan peradaban 

yang berakar dari masa kerajaan hingga modern. Sungai itu tidak hanya menghidupi jiwa 

kota secara fisik, namun juga memiliki nilai simbolik tentang aliran kehidupan yang terus 

berubah. Bengawan Solo hingga diabadikan dalam lagu “Bengawan Solo” ciptaan Gesang 

Martohartono yang kepopulerannya hingga sepanjang masa. 

Namun seiring berkembangnya zaman, sungai Bengawan Solo mulai ditinggalkan. 

Banyak masyarakat Solo yang mulai melupakan bahwa Bengawan Solo bukan sekedar 

sungai. Menurut Himawan dkk. (2021: 120), sebagian besar masyarakat Solo tidak 

mengetahui akan sejarah sungai Bengawan Solo. Padahal, sungai tersebut selama ini telah 

mengalir dan membawa cerita dan kenangan seperti lika-liku hidup manusia. Maka dari 

itu, dalam perancangan komik ini penulis menggabungkan nilai sejarah Bengawan Solo 

dan narasi filosofis dengan unsur simbolis untuk menggambarkan perjalanan lika-liku 

perjalanan hidup manusia melalui visual dan dialog yang puitis. 

Komik merupakan kumpulan gambar dan lambang yang bersusun untuk 

menyampaikan suatu informasi (McCloud, 2022). Komik merupakan salah satu media 

bacaan popular karena memiliki keunggulan dalam menarasikan kisah ke dalam bentuk 

visual sehingga cerita mudah di serap dan pesannya atau informasi yang disampaikan 

mudah diingat (Maharsi, 2011: 6). Melalui kisah nostalgia Bengawan Solo ke dalam buku 

komik, diharapkan tidak hanya dapat memberi edukasi sejarah, namun juga memberi ruang 
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untuk merenungkan kehidupan melalui analogi sungai.  

 

B. Rumusan Masalah 

Adapun rumusan masalah dari penjabaran latar belakang diatas yakni: Bagaimana 

menggabungkan narasi nilai-nilai sejarah Bengawan Solo dan narasi filosofis dengan unsur 

simbolis ke dalam bentuk media komik? 

 

C. Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah perancangan komik yaitu memiliki cerita utama dengan 

unsur narasi filosofis berkaitan tentang sejarah Bengawan Solo di Kota Solo yang dimulai 

dari tahun 1500an hingga sekarang, sehingga bukan cerita sejarah murni. 

 

D. Tujuan Perancangan 

Adapun tujuan perancang ini adalah: 

1. Menghasilkan komik yang dapat menjadi alternatif pendekatan edukasi sejarah 

Sungai Bengawan Solo. 

2. Menjadi referensi komik yang menggabungkan sejarah lokal dan naratif 

filosofis ke dalam bentuk media visual. 

 

E. Manfaat Perancangan  

Manfaat perancangan yang ingin disampaikan penulis kepada pembaca: 

1. Bagi Masyarakat 

Media untuk bernostalgia tentang sungai Bengawan Solo serta 

mengajak masyarakat untuk merenungi lika-liku kehidupan. 

2. Bagi Mahasiswa Desain Komunikasi Visual 

Sebagai referensi perancangan komik yang menggabungkan unsur 

sejarah dan narasi filosofis yang simbolis dalam berkarya. 

3. Bagi Dunia Perkomikan 

Diharapkan dapat menyumbang koleksi perkomikan Indonesia serta 

dapat melestarikan komik untuk pembaca Indonesia. 
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F. Definisi Operasional 

1. Komik 

Dalam buku (McCloud, 2022) oleh Scott McCloud, komik berarti gambar-

gambar serta lambang-lambang lain yang terjukstaposisi untuk menyampaikan 

informasi dan/atau memperoleh tanggapan estetik dari pembacanya. 

2. Nostalgia 

Adalah perasaan atau emosi yang relevan bagi seseorang yang 

mengalaminya sendiri atau kerinduan yang sentimental (The New Oxford 

Dictionary of English, 1988:1266). 

3. Narasi Filosofis 

Narasi filosofis adalah narasi atau cerita yang menggunakan gaya, bahasa, 

dan visual yang mendalam berkaitan dengan makna dan tujuan dibalik peristiwa 

cerita tersebut. 

4. Simbolisme 

Simbolisme adalah pemakaian simbol atau lambang untuk 

mengekspresikan ide-ide. 

5. Bengawan Solo 

Bengawan Solo merupakan nama sebuah Sungai terpanjang di pulau Jawa 

yang bersejarah  (Ekspedisi Bengawan Solo, 2008). Di dalam perancangan, 

bengawan solo adalah inti cerita yang akan disampaikan 

6. Solo  

Adalah wilayah eks-karesidenan Surakarta yang bubar pada tahun 1950. 

Akan tetapi, Solo juga digunakan untuk menyebut nama lain dari Kota Praja 

Surakarta yang di dulunya merupakan ibukota Kasunanan Surakarta. 

. 

 

G. Metode Perancangan 

1. Data yang diperlukan 

a.  Data primer 

Data primer berupa data verbal dan visual yang diperoleh melalui 

buku-buku dan jurnal yang berkaitan dengan sejarah Sungai Bengawan 
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Solo dan tentang Kota Solo. Selain itu diperlukan data-data pengetahuan 

tentang komik dan teori semiotika sebagai bahan media perancangan. 

b. Data Sekunder 

Sumber lainnya yang bisa melengkapi pengumpulan data adalah data 

dari internet berupa gambar atau video.  

 

2. Metode Pengumpulan Data 

a. Studi Literatur  

1) Literatur Sungai Bengawan Solo 

Studi literatur berasal dari buku “Ekspedisi Bengawan Solo” 

oleh jurnalistik Kompas. Selain itu, studi literatur lainnya dapat 

melalui jurnal-jurnal yang membahas Sungai Bengawan Solo. 

2) Literatur Kota Solo 

Sungai Bengawan Solo tidak terlepas dari sejarahnya kota 

Solo sehingga diperlukan studi lebih lanjut tentang sejarah 

perkembangan Kota Solo dari tahun 1500 hingga saat ini yang 

menjadi acuan perancangan. Literatur kota Solo didapat melalui 

jurnal-jurnal sejarah serta situs pemerintahan Kota Solo. 

3) Literatur Komik 

Buku yang digunakan untuk studi literatur diantara buku 

“Understanding Comic” karya Scott McCloud dan “Komik Dunia 

Kreatif Tanpa Batas” karya Indiria Maharsi, M.Sn. sebagai bahan 

dasar merancang komik. 

4) Literatur Semiotika 

Untuk merancang narasi dan visual simbolik dan puitis yang 

bermakna dalam, digunakan literatur semiotika Ferdinand de 

Saussure tentang makna denotatif dan konotatif. Buku yang 

digunakan untuk studi ini adalah buku “Metode Studi Media dan 

Kajian Budaya” oleh Rachmah Ida dan jurnal-jurnal lain. 

b. Wawancara 

Wawancara dilakukan kepada dengan beberapa orang yang 
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memiliki pengalaman atau pengetahuan terhadap Sungai Bengawan 

Solo. 

 

c. Dokumentasi 

Dokumentasi dengan cara mengumpulkan data-data berupa gambar-

gambar Sungai Bengawan Solo dan lainnya. 

 

d. Observasi 

Observasi dilakukan dengan cara mengunjungi langsung Sungai 

Bengawan Solo yang berada di sebelah timur Kota Solo, dan 

mengunjungi tempat-tempat yang menjadi bagian latar tempat cerita. 

 

H. Metode Analisis Data 

Metode analisis yang digunakan adalah metode 5W1H yang merupakan kumpulan 

kata tanya dalam bahasa inggris yakni what (apa), who (siapa), when (dimana), why 

(mengapa), dan how (bagaimana) untuk memecahkan suatu masalah. 

 

I. Konsep Perancangan 

  Adapun tahap perancangan yang akan dilalui: 

  1. Persiapan materi cerita  

  2. Membuat naskah cerita 

  3. Merancang desain elemen komik: karakter, latar, plot, chapter 

  4. Membuat storyboard dan sketsa manual di kertas 

  5. Digital Inking (Rendering) 

  6. Hasil akhir perancangan (finishing) 



6 

 

J. Skematika Perancangan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1.1 Skematika Perancangan 


